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A Wpływ gier wideo na twoje zdrowie 


Ataki wywołane szkodliwym działaniem obrazu 

Niewielki odsetek osób może być narażony na dolegliwości wywołane określonymi 
obrazami, w tym migającym światłem lub układami obrazów, które mogą pojawiać się 
w grach wideo. Na dolegliwości wywołane szkodliwym działaniem obrazu w zetknięciu 
z grami wideo mogą być narażone nawet osoby, które nigdy nie miały tego typu 
problemów, ale mają niezdiagnozowaną chorobę wywołującą ataki epilepsji. STEROWANIE 


. f z > Skrot 
Takie stany mogą przybrać formę różnych symptomów, w tym mroczki, problemy ze 
wzrokiem, drganie powiek lub twarzy, drganie lub trzęsienie rąk albo nóg, dezorientacja | 
lub okresowa utrata koncentracji. Ataki tego typu mogą także powodować utratę Eliksir do 


świadomości lub konwulsje, które z kolei mogą prowadzić do obrażeń spowodowanych Do wychyl. 
upadkiem lub uderzeniem o przedmioty znajdujące się w pobliżu. wychylenie w lewo 
Jeśli wystąpi którykolwiek z tych objawów, należy natychmiast przerwać grę i | | | | 

skonsultować się z lekarzem. Rodzice powinni obserwować dzieci i pytać, czy nie 

występują u nich wymienione objawy. Dzieci i nastolatki są bardziej narażone na te ataki | Q w | | E | R T | ; 
niż dorośli. Ryzyko wystąpienia ataków wywołanych wyświetlanymi obrazami można Dzi 
ograniczyć, stosując poniższe środki zapobiegawcze: siadanie w większej odległości od 
ekranu; korzystanie z mniejszego ekranu; granie w dobrze oświetlonym pomieszczeniu; W lewo + A | | s | | D | ( F | 


unikanie grania w stanie senności lub zmęczenia. 
W stwierdzonych uprzednio przypadkach ataków epilepsji wywołanych wyświetlanymi | | | 
obrazami przed przystąpieniem do gry należy skonsultować się z lekarzem. Dotyłu Wprawo  Użyj/- 
Schowaj Koło działań 
Skradanie się  。 Dro 。 SPM 
ora Następny skrót 
Kółko myszy w górę 


Czym jest system PEGI? SHIFT A akc 
System klasyfikacji gier PEGI chroni młode osoby przed kontaktem z grami 


nieodpowiednimi dla ich grupy wiekowej. UWAGA: nie jest to ocena poziomu trudności 


s jc h A $ Ą Atak Moc / 
gry. Dzięki zastosowaniu dwustopniowego systemu ocen, PEGI pozwala rodzicom i Fiiaczemń Gadżet 
nabywcom gier dla dzieci dokonać świadomego wyboru produktu odpowiedniego dla CTRL ALT 
wieku docelowego gracza. Pierwszą częścią oceny jest klasyfikacja wiekowa:- 

m r Blok / Przybliżenie 
Duszenie 
Skok 


Drugą częścią oceny są piktogramy opisujące zawartość gry. Zależnie od treści w niej ( 


uzdra- Eliksir 
przodu wprawo wiajacy many 


lennik 
J 


Sprint [przytrzymaj] 


występujących, gra może być oznaczona kilkoma piktogramami. Klasyfikacja wiekowa SPACJA 


pozwala oddać natężenie tych elementów gry. System PEGI stosuje następujące 
piktogramy:- kamerą 


Poruszanie 


s SS mę m m m m m w w 
PRZEMOC $ wutcaniy r STRACH NAGOŚĆ SEKS NARKOTYKI DYSKRYMINACJA. ONLINE 


Aby uzyskać więcej informacji na temat systemu klasyfikacji PEGI, odwiedź stronę pod INSTALACJA GRY 


adresem http://www.pegi.info oraz pegionline.eu Dodatki zawarte w edycji Game of the Year zostaną zainstalowane automatycznie razem z 


grą podstawową. Aby uzyskać dostęp do zainstalowanej zawartości: 


本 。 ・uruchom grę Dishonored©: Game of the Year Edition; 
Ustawienia filtra rodzinnego 


Mechanizm Kontroli rodzicielskiej Windows (Vista i Windows 7) pozwala 
rodzicom i opiekunom na ograniczenie dostępu do gier zawierających treści dla 
dorosłych oraz na ustawianie ograniczeń czasu gry. Dodatkowe informacje są 
dostępne pod adresem www.gamesforwindows.com/isyourfamilyset. 


» przejdź do menu misji i wybierz dodatek, w który chcesz grać; 


e po zakończeniu instalacji dodatku Void Walker's Arsenal wszystkie dodatkowe 
przedmioty będą dostępne po pierwszej wizycie w Pustce (pub Hounds Pit). 


BRON DAUDA 


Miecz skrytobójcy 
Główna broń Dauda — ostry niczym brzytwa miecz wykorzystywany przede wszystkim do skrytobójstw, 
ale też przydatny w bezpośrednim starciu. Tę samą broń wykorzystują wszyscy skrytobójcy Dauda. 


Minikusza 
Cicha, ukryta broń wykonana z najlepszych materiałów. Można do niej załadować bełty, strzałki 
usypiające i bełty wybuchowe. 


Mina ogłuszająca 
Ta mina wykorzystuje do detonacji technologię zbliżeniową. Można ją umieścić na podłodze, na ścianie, a 
nawet na żywym organizmie. Gdy ktoś znajdzie się blisko niej, mina porazi go prądem i ogłuszy. 


Mina elektryczna 

Śmiercionośna mina zasilana tranem, wykorzystująca do detonacji technologię zbliżeniową. Podobnie jak 
w przypadku miny ogłuszającej można ją umieścić na podłodze, na ścianie lub na żywym organizmie. Po 
zdetonowaniu razi potężnym wyładowaniem elektrycznym. Po trafionym celu zostaje jedynie kupka popiołu. 


Pył duszący 
Ten silny środek drażniący można rzucić w kierunku grupy wrogów, aby spowić ich duszącą chmurą. 
Wszyscy, którzy znajdą się w zasięgu rażenia, zostaną tymczasowo oślepieni i wyłączeni z walki. 


MOCE DAUDA 


Mignięcie 

Moc szybkiego i niepostrzeżonego przemieszczania się z miejsca w miejsce. Poruszać się można zarówno 
w poziomie, jak i w pionie. Można też obrać za cel gzyms lub parapet, aby się nań wdrapać po Mignięciu. 
Jeśli przestaniesz się poruszać podczas celowania, czas zostanie zatrzymany — nawet w powietrzu. 


Spojrzenie Pustki 

Ujawnia położenie kościanych amuletów i run. Na wyższym poziomie zaawansowania pozwala 
dostrzegać przez ściany ważne przedmioty, takie jak urządzenia zabezpieczające czy kosztowności , a 
także żywe organizmy. W trakcie działania mocy zobaczysz pole widzenia wrogów, a także wizualną 
reprezentację dźwięków. Czyni to tę moc szczególnie przydatną podczas skradania się. 


Przywołanie Skrytobójcy 

Wzywa sojuszników, którzy dołączają do walki. Przywołany skrytobójca zaatakuje najbliższego wroga. 
Jeśli moc została wycelowana w konkretnego wroga, skrytobójca zaatakuje najpierw tę postać. Po 
uporaniu się z nią zajmie się pozostałymi wrogami w pobliżu. 


Tajemna Więź 

Umożliwia dzielenie mocy Dauda z przywołanymi skrytobójcami. Przywołani Wielorybnicy mogą 
korzystać z mocy Mignięcia i Żywotności. Na drugim poziomie skrytobójcy zyskują dostęp do mocy 
Zakrzywienia Czasu i Rozpadu Pośmiertnego. 


Przyciągnięcie 

Ta moc umożliwia pochwycenie na odległość przedmiotów nieożywionych. Na drugim poziomie możesz 
przyciągać też organizmy żywe i ciała. Gdy wróg poddany działaniu tej mocy znajdzie się tuż koło ciebie, 
zostanie uniesiony w górę, ułatwiając jego zabicie lub przyduszenie. 


THE KNIFE OF DUNWALL 


WAŻNE MIEJSCA 


Rzeźnia Rothwilda 

Bundry Rothwild prowadzi największą rzeźnię wielorybniczą w Dunwall. Ekstrakcję tranu wspomagają 
wynalazki Antona Sokołowa. Rzeźnia jest połączona bezpośrednio z Rafinerią Greavesa, dzięki czemu 
surowy tran jest szybko rafinowany i przetwarzany. 


Dzielnica Prawników 

Zarzuty korupcji nie zdołały zachwiać wpływami najbardziej przebiegłego i najbogatszego prawnika 
Dunwall 一 radcy Arnolda Timsha. Bezpieczny w swojej rezydencji, przypominającej bardziej fortecę, 
Timsh i jego kompani krążą po meandrach powikłanego prawa miasta Dunwall. Z uwagi na zataczającą 
coraz szersze kręgi szczurzą plagę ich usługi cieszą się jeszcze większym wzięciem niż zwykle. Ktoś w 
końcu musi zająć się sprawami spadkowymi po zmarłych — oczywiście zgodnie z zasadami ustalonymi 
przez Lorda Regenta. W tej dzielnicy można spotkać szczególnie wielu strażników miejskich. 


NAJWAŻNIEJSZE POSTACI 


Daud 
Znany również jako Nożownik z Dunwall. Przywódca Wielorybników, okultystycznej grupy skrytobójców, 
która zajmie się każdym wskazanym celem — za odpowiednią cenę. 


Billie Lurk 

Zaczęła swoją „karierę” jako przebiegła uliczna sierota, nie mająca nic do stracenia. Przez jakiś czas 
ukradkiem podążała śladami Dauda, aż została wcielona do Wielorybników. Teraz jest prawą ręką Dauda. 
Billie pomaga Nożownikowi z Dunwall w eliminowaniu najdroższych celów. 


THE BRIGMORE WITCHES 


WAŻNE MIEJSCA 


Drapers Ward 

Przed plagą Drapers Ward gościło najbardziej ekskluzywnych projektantów ubiorów w całym Dunwall. 
Teraz ulice przejęły dwa rywalizujące ze sobą gangi 一 Kapelusznicy i Sniete Węgorze. | jest to bardzo 
krwawa rywalizacja. Mortimer Hat wciąż prowadzi tu działającą tkalnię. Produkuje w niej całuny 
pogrzebowe. W budynku znajduje się również główna melina gangu Kapeluszników. 


Rezydencja Brigmore 

Niegdyś siedziba jednej z najzamożniejszych rodzin Dunwall. Dziś stała się ponoć siedliskiem tajemniczej 
grupy kobiet praktykujących czarną magię. Odkąd pierwotni właściciele porzucili to domostwo, cały 
teren popadł w ruinę i wiele zakamarków skrywa obecnie różne tajemnice. 


NAJWAŻNIEJSZE POSTACI 


Lizzy Stride 

Przywódczyni jednego z najgroźniejszych gangów Dunwall 一 Śniętych Węgorzy. Lizzy kieruje swoimi 
operacjami z pokładu statku Undine, który zacumowany na rzece Wrenhaven. Stride ma bardzo barwną 
przeszłość i nigdy nie okazuje litości swoim przeciwnikom. Jest również znana z robienia różnych 
pokątnych interesów i przemycania różnych, zazwyczaj nielegalnych, towarów. 


SPIS TREŚCI 
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INSTALACJA 


Włóż płytę z grą Dishonored do swojego napędu DVD i skorzystaj z menu, które zostanie 


wyświetlone wkrótce po włożeniu płyty, aby zainstalować grę. h 
Jeśli menu nie zostanie wyświetlone, otwórz ikonę Mój komputer i kliknij dwukrotnie napęd É 
DVD, do którego włożona została płyta z grą Dishonored. Następnie zlokalizuj plik setup.exe も 


i kliknij go dwukrotnie, aby rozpocząć instalację. 
Wykonuj instrukcje wyświetlane na ekranie, aby zainstalować grę na swoim komputerze. 


Po uruchomieniu gry Dishonored wybierz opcję „Nowa gra”, aby rozpocząć nową rozgrywkę. 


„A 


FABUŁA 


Fabuła gry Dishonored toczy się w Dunwall — przemysłowym mieście wielorybniczym, 
w którym panuje straszliwa Zaraza. 


Miasto Dunwall znajduje się na wyspie Gristol i jest stolicą Cesarstwa Wysp — związku 
czterech państw położonych na sąsiadujących ze sobą wyspach, otoczonych groźnymi 
wodami Oceanu. W latach poprzedzających wybuch Zarazy odkryto nowy proces 
chemiczny umożliwiający rafinację tranu wielorybiego w celu uzyskania paliwa, które 
może zasilać niesamowite wynalazki. Pomimo zaawansowania technicznego miasta, jego 
włodarze nie zdołali zapanować nad Zarazą, która popchnęła niegdyś wspaniałą stolicę 

w objęcia chaosu. Przestępczość i aktywność gangów są niespotykanie wysokie, a Straż 
Miejska — wyposażona w nowoczesne uzbrojenie i groźne wynalazki — bardzo ostro 
postępuje z mieszkańcami miasta. Żywność, tran i eliksiry, które mają zwalczać Zarazę, są 
ściśle racjonowane. Sytuacja jest krytyczna. 


Oto miasto, w którym mieszkasz... Ty, Corvo Attano, Cesarski Obrońca w służbie 
Cesarzowej Jessamine Kaldwin. 


Wiele tygodni temu Cesarzowa wysłała Cię z misją pozyskania pomocy wysp 
sąsiadujących z Gristol. Po opuszczeniu Dunwall odwiedziłeś wszystkie trzy wyspy — 
Morley, Tyvię i Serkonos. Teraz powracasz do Cesarzowej ze złymi wieściami... 


Kopalnie srebra należące do naszego rodu nie dają już takich przychodów jak niegdyś, to prawda. 
Mój brat Morgan i ja całkowicie poświęciliśmy się ich rozwojowi, ale najwyraźniej 


ludzie nie pracują już tak przykładnie jak za czasów naszego ojca. 


--Lord Custis Pendleton, House of Parliament 


CIEKAWE MIEJSCA 


DUNWALL TOWER 

Dunwall Tower, stojąca nad rzeką 
Wrenhaven płynącą przez sam środek 
miasta, jest domem Cesarzowej 

i innych ważnych członków rządu. 


DZIELNICA REZYDENCJI 
Dzielnica ta, zbudowana nad rzeką 
Serpentine, niewielkim dopływem 
rzeki Wrenhaven, jest domem 
arystokracji Dunwall. W samym sercu 
dzielnicy znajduje się bardzo stara 
rezydencja otoczona wysokim murem 
— Rezydencja Boyle'ów, jednego 

z najzamożniejszych rodów Dunwall. 


PLAC HOLGERA 

To tu znajduje sie Biuro Nadre- 
widenta, siedziba przywódcy 
najważniejszej frakcji religijnej wysp 
— Kongregacji Wszechludzi. 


ZATOPIONA DZIELNICA 

Po przerwaniu wałów przeciwpow- 
odziowych i zalaniu terenu większość 
budynków została opuszczona. 
Obecnie jest domem wszelkiej 

maści zbirów i rzezimieszków. Krążą 
również plotki o różnych mrocznych 
kultach i osobach parających się 
czarną magią. Straż Miejska zrzuca tu 
ciała zmarłych ofiar Zarazy, zwanych 
płaczkami. 


MOST KALDWINA 

Ten ogromny most spina oba brzegi 
rzeki Wrenhaven. Jego budowę 
zlecił Cesarz Kaldwin, ojciec obecnej 
Cesarzowej. W ostatnich czasach 
został ufortyfikowany z wykorzysta- 
niem najnowszych wynalazków 
Sokołowa. 


A 


WYSPA ZIMOSKÓŁKI 

Ta mała wysepka znajduje się u ujścia 
rzeki Wrenhaven do Oceanu. Obecnie 
na wyspie budowana jest nowa 
latarnia morska. Prace nadzoruje 
bezpośrednio Hiram Burrows, 
Cesarski Mistrz Szpiegów. 


Strażnicy nie są tak sprytni, jak ci się wydaje. Większość dostaje awans za gnębienie 
małych sierot i kradzież ich jedzenia. Gdy tylko muszą stawić czoła mi i moim chłopcom, 
czy jakiemuś innemu porządnemu gangowi, zupełnie inaczej śpiewają. 

Odwracają wzrok, gwiżdżą sobie i oddalają się w przeciwnym kierunku. 

Większość z nich boi się porządnej, ostrej bójki 


-Czarna Sally 


NAJWAŻNIEJSZE POSTACIE 


CORVO ATTANO 

Corvo Attano, Cesarski Obrońca, pochodzi z wyspy Serkonos, co czyni 
go obcym w Dunwall. Jego wybór na to stanowisko był podyktowany 
względami dyplomatycznymi. Niemniej Corvo wiernie służy Cesarzowej 
jako jej osobisty ochroniarz i agent. 


CESARZOWA JESSAMINE KALDWIN 

Cesarzowa sprawuje rządy nad targanym przeciwnościami losu 
Cesarstwem. Uważa, że jej świętym obowiązkiem jest ochronić swój 
lud przez Zarazą. Często spiera się z Cesarskim Mistrzem Szpiegów co 
do najlepszych sposobów radzenia sobie z obecnym kryzysem. 


EMILY KALDWIN 
Młoda córka Cesarzowej, następczyni tronu. Większość dzieciństwa 
Emily spędziła pod opieką Corvo. 


HIRAM BURROWS 

Burrows, Cesarski Mistrz Szpiegów Dunwall, dąży bez wytchnienia 

do zrealizowania jego wizji przyszłości Dunwall. Winę za problemy miasta 
zrzuca na Cesarzową oraz na lenistwo i nieposłuszeństwo pospólstwa. 


NADREWIDENT THADDEUS CAMPBELL 
Nadrewident Campbell jest najważniejszym dostojnikiem religijnym 
w Dunwall — przewodzi Kongregacji Wszechludzi 


ANTON SOKOŁOW 

Sokołow, Medyk Cesarski i rektor Akademii Filozofii Naturalnej, wynalazł 
i skonstruował większość nowinek technicznych, które tak przyczyniły 

| się do rozwoju Dunwall. Ale jego uzdolnienia wykraczają poza filozofię 
naturalną. Mieszkający na Moście Kaldwina geniusz namalował też 
portrety wielu członków elit miasta. W czasach przed Zarazą „Obrazy 
Sokołowa” były niesamowicie modne i możni Dunwall płacili za nie 
wysoką cenę. 


MENU 


MENU GŁÓWNE 


DALEJ 
Wznawia grę od ostatniego zapisu. 


NOWA GRA 
Rozpoczyna nową grę. 


MISJE 

Umożliwia rozegranie od nowa 
wybranej misji (warunkiem jest 
ukończenie misji w trybie fabularnym). Pamiętaj, że w tym trybie będziesz zawsze 
rozpoczynać grę z wyposażeniem, które Corvo miał przy sobie przy ostatnim podejściu 
do tej misji w trybie fabularnym 


WCZYTAJ 

Wczytuje wybrany zapisany stan gry. Gra Dishonored będzie automatycznie zapisywać 
stan gry w wybranych punktach rozgrywki. Możesz też zapisać grę własnoręcznie 

w dowolnym innym punkcie, jeśli tylko z nikim nie walczysz.. 


OPCJE 
Ustawienia dotyczące rozgrywki, obrazu, dźwięku i sterowania. 


INFORMACJE NA EKRANIE 


Pasek zdrowia Pasek many Przygotowany gadżet lub moc Wskaźnik celu Celownik 
〆 ング J J 


sia ŁAD 


Tryb skradania się 


STEROWANIE 


Wychylenie Ruch do Wychylenie Eliksir Eliksir Skróty 
się w lewo przodu się w prawo zdrowia many 


do 
a|j|w. ER |T _„_„ 
Dziennik 
w lewo | | 
Ruch Ruch Uzycie/ , Koto działań 
dotyłu w prawo schowanie Srodkowy przycisk myszy 
Sprint [przytrzymaj] Skradanie się broni Następny obiekt 
Iprzytrzymaj] Kółko myszy w górę 
Poprzedni obiekt 
SHIFT Kółko myszy w dół 
Atak Moc/ 
CTRL ALT mieczem Gadżet 
Blok/Duszenie Przybliżenie Skok 
SPACJA 
Poruszanie 
kamerą 


Opis sterowania za pomocą kontrolera znajduje się na tylnej stronie okładki. 


KOŁO __. 
DZIAŁAŃ 


Koło działań umożliwia przygotowanie 
w lewej ręce dowolnego z posiadanych 
gadżetów lub mocy, a także użycie 
eliksiru uzdrawiającego bądź też 
eliksiru many. Możesz też przypisać 
skróty do gadżetów lub mocy. W tym 
celu zaznacz wybrany gadżet/moc na 
kole działań i naciśnij klawisz od 1 do 0. 


Pamiętam noc, kiedy puścił wał przeciwpowodziowy i zalało Rudshore. Ja i Crowley zebraliśmy 


chłopaków i poszliśmy tam, coby zobaczyć, co uda się wyszabrować. Bogacze i służba biegali jak opętani, 
próbując uratować dywany i meble przed wdzierającą się wodą. Dużo łatwej kasy tej nocy. 
-Slackjaw, gang z Bottle Street 


DZIENNIK 


CELE 

Ogólny opis bieżącej misji. W tym menu znajdują 
się również cele, które trzeba osiągnąć. Tu również 
możesz włączyć lub wyłączyć śledzenie każdego 
celu. Sekcja „Wskazówki misji” zawiera użyteczne 
informacje zebrane w trakcie gry oraz wszelkie 
przedmioty niezbędne do ukończenia misji, które 
Corvo aktualnie ma przy sobie. 


NOTKI 

Wszystkie książki, audiografy i notatki znalezione 
w grze. Książki przybliżają tło fabuły oraz opisują 
różne istotne wydarzenia. Notatki często zawierają 
informacje przydatne w konkretnej misji. 


MOCE 

Nadnaturalne moce nabyte w czasie gry oraz 
moce, które możesz nabyć lub ulepszyć (wraz 
z ich kosztem w runach). Tutaj znajdziesz 
również opisy wszystkich mocy oraz poznasz 
sposób ich użycia. 


デュ 


KOSCIANE AMULETY 

Ta sekcja zawiera zebrane w trakcie gry kosciane 
amulety i umożliwia przygotowanie ich, aby 
zwiększyć możliwości Corvo. 


EKWIPUNEK 
Zawiera wszystkie zdobyte klucze, amunicję, 
eliksiry, gadżety i ulepszenia. 


- Meen "TOPR DOE ZL Ep. 


ROZGRYWKA 


W każdej misji w grze Dishonored będziesz mieć do osiągnięcia konkretne cele. Specyfika 
gry polega na tym, że dany cel można osiągnąć na różne sposoby, dzięki czemu każdy 
będzie mógł grać tak, jak lubi najbardziej. Rozgrywkę dodatkowo urozmaicają różnorodne 
zdolności i gadżety, które można dowolnie dobierać do preferowanego stylu gry. 


WALKA 


Podczas walki w grze Dishonored posługiwać się będziesz swoim mieczem oraz mocą lub 
gadżetem. 


Miecz zawsze trzymasz w prawej ręce. 
Do atakowania wrogów służy LPM, zaś 
lewy CTRL służy do blokowania ataków 
wyprowadzanych przez przeciwników. 


Wykonanie bloku tuż przed atakiem 
wroga spowoduje wybicie przeciwnika 
z równowagi i umożliwi wyprowadzenie 
zabójczego kontrataku. 


W lewej ręce możesz przygotować dowolny posiadany gadżet lub dowolną moc (pistolet, 
kuszę, granat, Mignięcie czy Zakrzywienie Czasu). Aby wybrać moc lub gadżet, naciśnij 

i przytrzymaj kółko myszy, a następnie użyj kółka do wybrania gadżetu lub mocy na kole 
działań. Teraz możesz użyć gadżetu lub mocy poprzez naciśnięcie klawiszy od 1 do 0. 


SKRADANIE SIĘ 


Aby ukryć się przed wrogami, naciśnij klawisz C (spowoduje to włączenie trybu skradania się) 
i ukryj się za jakąś zasłoną. Gdy tkwisz w ukryciu za załomem ściany czy innym obiektem, 
możesz nacisnąć i przytrzymać klawisz Q lub E, aby wyjrzeć zza zasłony i upewnić się, że 
droga jest już czysta. 


Na wykrycie Cię przez wrogów wpływa 
również ilość hałasu, jaki powodujesz. Jeśli 
więc zależy Ci na pozostaniu niewykrytym, 
unikaj szybkiego biegu i wykonywania 
hałaśliwych czynności. Pamiętaj, że możesz 
też wykorzystać dźwięk do odwrócenia 
uwagi wrogów. Jeśli strzelisz z kuszy 

w oddalony obiekt lub rzucisz gdzieś 
butelkę, przeciwnicy skierują tam swoją uwagę (przynajmniej na pewien czas). 


Ponadto gdy wrogowie natrafią na martwą lub nieprzytomną osobę, ogłoszą alarm i zaczną 
Cię szukać. Aby podnieść martwego lub nieprzytomnego przeciwnika, spójrz na niego 

i przytrzymaj naciśnięty klawisz F. Następnie znajdź odosobnione miejsce i ukryj tam ciało, 
naciskając klawisz F. Możesz też rzucić ciałem, klikając LPM. 


Pamiętaj, że w skradaniu się mogą też pomóc Twoje moce. Za pomocą Zakrzywienia 
Czasu możesz bezpiecznie mijać wrogów. Mignięcie umożliwia teleportowanie się 
od zasłony do zasłony, a Mroczny Wzrok pozwoli zauważyć wrogów przed Tobą. 


ZABÓJSTWA 


Jeśli uda Ci się podejść do wroga tak, aby ten Cię nie zauważył, możesz dokonać 
skrytobójstwa. 


Gdy znajdujesz się obok nieświadomego wroga, kliknij LPM, aby zabić go szybko 

i po cichu. Możesz również błyskawicznie zabijać wrogów, na których zeskakujesz 

z góry. Wystarczy zwrócić się w kierunku przeciwnika podczas zeskoku i kliknąć LPM 
w odpowiednim momencie, aby zadać mu śmierć z góry. 


Jeśli wolisz nie zostawiać po sobie stosu trupów, możesz spróbować unieszkodliwić 
wroga bez zabijania go. W tym celu musisz się podkraść niezauważenie do przeciwnika 
od tyłu, po czym nacisnąć i przytrzymać lewy CTRL, aż ten osunie się nieprzytomny. 


BROŃ 


MIECZ 

Podstawowa broń Corvo. Miecz jest równie przydatny przy skrytobójst- 
wach jak i w zwykłej walce. Unikalny stop wykorzystany do wykucia jego 
ostrza sprawia, że miecz ten nadaje się doskonale do blokowania ciosów 
przeciwników 


PISTOLET 

Pistolety są wykorzystywane przez oficerów Straży Miejskiej. Jest to 
broń bardzo przydatna w walce jako uzupełnienie miecza. Można do nich 
załadować pociski zwykłe lub wybuchające. 


KUSZA 

Kusza jest doskonałym narzędziem do cichego pozbywania się wrogów. 
Można do niej załadować przeróżne bełty: zwykłe (z metalowym grotem), 
usypiające oraz zapalające. 


GRANATY d 
Granaty przydają się do pozbycia się kilku wrogów jednocześnie, lub 3 
też do pokonania wyjątkowo odpornych wrogów. Ulepszony granat 一 
rzepgranat — przyczepi się przed wybuchem do dowolnej powierzchni, 
w tym do skóry czy ubrania. 


OSTRZE SPRĘŻYNOWE 
To śmiercionośne urządzenie działa jak mina zbliżeniowa. Można je 
przyczepić do podłogi, ściany czy nawet żywego stworzenia. Po aktywacji 
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pułapka wystrzeliwuje chmurę ostrzy, tnąc wszystkich w pobliżu. 


NADNATURALNE MOCE 


Każdą moc można ulepszyć, aby wzmocnić jej działanie. 


Mignięcie - umożliwia szybkie teleportowanie się na niewielką odległość. 
Przytrzymaj PPM, aby aktywować ikonę celowania Mignięcia, poruszając myszką 
przesuwaj ikonę, po czym puść PPM, aby teleportować się we wskazane 

miejsce. Jeśli wycelujesz ikoną Mignięcia w krawędź, Corvo się na nią wespnie po 
teleportacji. Możesz też wykonywać różne akrobacje, łącząc Mignięcie ze skokami. 
Na drugim poziomie Corvo może teleportować się na większą odległość. 


Mroczny Wzrok - ujawnia zarysy żywych istot znajdujących się za ścianami. 

Ponadto pokazuje pole widzenia wrogów, a także wizualizację dźwięków, co jest 
szczególnie przydatne podczas skradania się. Na drugim poziomie moc pozwala 
również poznać położenie systemów zabezpieczających oraz cennych obiektów. 


Opętanie - powoduje fizyczne wniknięcie Corvo w dowolną żywą istotę na krótki 
czas. W ten sposób możesz się łatwo ukryć lub przechodzić przez mniejsze 
otwory. Na drugim poziomie mocy możesz opętywać ludzi. 
Zakrzywienie Czasu - na krótko drastycznie spowalnia bieg czasu wokół 
X Ciebie, ułatwiając walkę lub skradanie się. Na drugim poziome moc ta powoduje 


całkowite zatrzymanie czasu, co uniemożliwia wykrycie Cię przez wrogów 
i urządzenia zabezpieczające. 


Żarłoczne Stado - przywołuje stado szczurów, które pożrą każde ciało lub 
zaatakują najbliższą żywą istotę. Na drugim poziomie mocy szczurów jest więcej i są 


bardziej żarłoczne. W danym czasie aktywne może być tylko jedno stado. 
= Podmuch - tworzy potężny podmuch wiatru, który przewraca wrogów. Ta 
ká moc może też posłużyć do gaszenia ognia, roztrzaskiwania drewnianych drzwi 
i odsyłania pocisków z powrotem do osoby, która je wystrzeliła. Na drugim 
poziomie mocy wiatr jest silniejszy. 


Rozpad Pośmiertny - za każdym razem, gdy zabijesz wroga, zanim ten Cię 
spostrzeże, jego ciało zamieni się w popiół. Na drugim poziomie wszyscy przeci- 
wnicy — nawet ci, którzy Cię zauważą — obrócą się w popiół w chwili śmierci. 


Żądza Krwi - kumulowanie adrenaliny poprzez blokowanie ataków, wykonywanie 
skrytobójstw i zadawanie obrażeń. Gdy poziom adrenaliny osiągnie maksimum, możesz 
wykonać jeden zabójczy atak. Na drugim poziomie adrenalina będzie narastać szybciej i 
zyskasz możliwość podwójnego ataku zabijającego więcej niż jednego wroga. 


Zwinność - umożliwia wykonywanie wyższych skoków. Na drugim poziomie 
mocy Corvo będzie szybciej biegać. 


Żywotność - zwiększa maksymalny poziom zdrowia. Na drugim poziomie mocy 
powoduje częściową regenerację zdrowia. 
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CZAROSTWO 
I ODMIENIEC 


Pomimo gwałtownej industrializacji Dunwall w najciemniejszych zakątkach miasta wciąż 
czai się widmo tajemniczego Odmieńca. 


RUNY: moc Odmieńca jest przekazywana przez runy — artefakty 
stworzone z wielorybich kości. Zebrane runy możesz wydać na 
wykupienie nowych mocy lub ulepszenie już posiadanych. Musisz 
wybierać mądrze, gdyż runy są bardzo rzadkie i nie znajdziesz ich wiele. 


KOŚCIANE AMULETY: podczas eksploracji Dunwall będziesz również 
znajdywać kościane amulety. Są to artefakty słabsze od run. Umożliwiają 
one wzmocnienie niektórych zdolności Corvo. W danym czasie możesz 
mieć aktywną ograniczoną liczbę kościanych amuletów. Limit ten możesz 
nieco zwiększyć w trakcie gry. 


SKLEP, ULEPSZENIA I PLANY 


W miarę jak miasto ogarnia coraz większy chaos, 
czarny rynek coraz bardziej rozkwita. W czasie 
swoich przygód możesz zbierać różne przedmioty. 
Zarobione w ten sposób pieniądze możesz 
wydawać na ulepszenia posiadanego sprzętu lub 
zakup nowego. 


Czasem możesz również natrafić na plany 
nowych wynalazków. Każdy z nich odblokowuje 
zaawansowane ulepszenie sprzętu. 


Po znalezieniu planu odpowiednie ulepszenie 
stanie się dostępne w warsztacie Piero. 


Zapewniam cię, mój czas jest niezmiernie cenny. Ciągle tyle pracy, wykłady w Akademii, malowanie 
portretów szlachty, nadzorowanie prac przy nowych instalacjach w mieście. Jeśli więc spędzam jedną 


czy dwie noce w swoim domu na Moście Kaldwina, oddając się przyjemnościom, musisz mi to wybaczyć. 
Albo i nie musisz. Dla mnie to bez znaczenia. 


-Anton Sokołow, Medyk Cesarski, Rektor Akademii Filozofii Naturalnej 


m. 


PZ: 


N Eliksiry: eliksiry można znaleźć w całym Dunwall. Natychmiast po 
AN wypiciu eliksiru odzyskasz stracone zdrowie (czerwone eliksiry) lub 
manę (niebieskie eliksiry). 


Jedzenie: spożywanie żywności jest szybkim sposobem na odzyskanie części 

straconego zdrowia. W przeciwieństwie do eliksirów, żywności nie możesz nosić 

ze sobą. Pożywienie jest zjadane od razu po jego podniesieniu. 

Klucze elektryczne: są to przedmioty jednorazowego użytku, które umożliwiają 
EJ modyfikowanie instalacji miejskich. Użycie klucza elektrycznego na systemie 

alarmowym powoduje jego wyłączenie. W przypadku ścian światła i pylonów 
elektrycznych spowoduje obrócenie tych systemów zabezpieczających 
przeciwko członkom Straży Miejskiej. 


Niańczyłam dzieci w wielu z najlepszych domów w Dunwall i mogę powiedzieć ci tyle: boję się dnia, 
w którym część tych dzieci dorośnie i zacznie rządzić tym miastem. Większość z nich jest jeszcze 
bardziej rozpuszczona i zepsuta od ich rodziców i nawet najlepsza niańka nie zdoła ich wychować 
na przyzwoitych ludzi. 


-Callista Curnow 


STRAŻ MIEJSKA 


W Dunwall aż roi się od różnych wynalazków, które Straż Miejska wykorzystuje do 
sprawowania pieczy nad mieszkańcami. Zależnie od sytuacji możesz unikać tych 
urządzeń, wyłączać je lub modyfikować, tak aby zaatakowały członków Straży. 


ALARM 


Po włączeniu alarmu wszyscy okoliczni członkowie Straży zaczną 
przeszukiwać teren. Aby zakończyć poszukiwania, wyłącz alarm albo 
zmodyfikuj go, by wyłączyć permanentnie. 


WIEŻE STRAŻNICZE 


Wieże strażnicze przeczesują okolicę silnymi reflektorami i strzelają 
do wrogów Straży płonącymi strzałami. Aby uniknąć wykrycia, jak 
ognia wystrzegaj się światła reflektorów. Możesz też spróbować 
wspiąć się na wieżę i ją wyłączyć. 


ŚCIANA ŚWIATŁA * 


Tylko członkowie Straży Miejskiej mogą przechodzić 

przez ściany światła, nie ginąc na miejscu. Aby wyłączyć 
taką barierę, usuń jej źródło zasilania. Zawsze też istnieją 
kreatywne sposoby ominięcia przeszkody. Wystarczy tylko 
je odkryć. 


PYLON ELEKTRYCZNY 

Pylony elektryczne dezintegrują wrogów Straży Miejskiej, 
którzy podejdą zbyt blisko. Podobnie jak w przypadku 
ściany światła, pylony można wyłączyć lub obejść na różne 
sposoby. 


USTAWIENIA FILTRA 
RODZINNEGO 


Mechanizm Kontroli rodzicielskiej Windows (Vista i Windows 7) pozwala 
rodzicom i opiekunom na ograniczenie dostępu do gier zawierających treści dla 6 
dorosłych oraz na ustawianie ograniczeń czasu gry. Dodatkowe informacje są 
dostępne pod adresem www.gamesforwindows.com/isyourfamilyset 


こつ や 


Ach, czyż te wynalazki Sokołowa nie są wspaniałe? Te wysokie ściany światła, trzymające 
prostaków z dala od nas, i elektryczne oświetlenie uprzyjemniające wieczorne posiłki w ogrodzie... 
Wszystko to w zamian za odrobinę wielorybiego tranu, pozyskiwanego tak po prostu z Oceanu. 
Cóż za wspaniałe czasy nastały! 

-Waverly Boyle 


UMOWA LICENCYJNA 


WAŻNE! PROSIMY, PRZECZYTAJ UWAŻNIE! Niniejsza umowa licencyjna dla użytkownika końcowego jest umową 
pomiędzy firmą Cenega Poland Sp. z o.o. z siedzibą w Warszawie (zwaną dalej „Cenega Poland”) a Tobą, legalnym 
nabywcą produktu programowego Cenega Poland określonego powyżej (zwanym dalej „Klientem”), który to produkt 
składa się z oprogramowania komputerowego oraz wchodzących w jego skład prac dźwiękowych i graficznych, a także 
drukowanej dokumentacji oraz dokumentacji w formie elektronicznej typu „online” i związanego z nimi nośnika (wspólnie 
zwanych „produktem programowym” ). Instalujac lub w inny sposób używając produktu programowego, zgadzasz się na 
określone w niniejszej umowie warunki. Jeśli nie akceptujesz wszystkich warunków tej umowy, nie instaluj ani w żaden inny 
sposób nie używaj tego produktu programowego. JEŚLI NIE JESTEŚ OSOBĄ PEŁNOLETNIĄ (TZN. NIE UKOŃCZYŁEŚ/ 
AŚ 18 LAT), RODZICE LUB OPIEKUNOWIE PRAWNI MUSZĄ PRZECZYTAĆ CAŁĄ UMOWĘ, ZANIM ZAINSTALUJESZ 
PROGRAM LUB SPRÓBUJESZ UŻYĆ GO W INNY SPOSÓB. 


1. ZAKRES LICENCJI. Cenega Poland niniejszym gwarantuje Klientowi niewyłączne prawo użytkowania produktu 
programowego, zgodnie z warunkami i zasadami określonymi przez niniejszą UMOWĘ. Produkt programowy zawiera 
różnorodne wartości intelektualne obwarowane prawami autorskimi, na które składają się między innymi prawa 
autorskie, znaki towarowe, patenty, tajemnice handlowe oraz wartości zastrzeżone prawnie (ogólnie „prawa do wartości 
intelektualnych”). Klient jest właścicielem fizycznego nośnika (jeśli taki występuje), na którym dystrybuowany jest 
produkt programowy, natomiast Cenega Poland zachowuje wszystkie prawa, w tym majątkowe prawa autorskie, tytuły 
własności oraz udziały w i do oprogramowania komputerowego oraz innych materiałów składających się na produkt 
programowy oraz wszystkich praw do wartości intelektualnych z nim związanych. 


2. PRAWA I OGRANICZENIA. Produkt programowy jest chroniony przez prawa autorskie obowiązujące w Rzeczpospolitej 
Polskiej i innych państwach oraz międzynarodowe umowy dotyczące praw autorskich, jak też inne tego typu prawa 
i umowy dotyczące wartości intelektualnych. Produkt programowy jest udostępniony Klientowi na zasadzie licencji 
(a nie sprzedawany) i wszystkie prawa, łącznie i osobno, w tym majątkowe prawa autorskie, które nie są przekazane 
Klientowi na podstawie niniejszej umowy, przysługują wyłącznie Cenega Poland. 


Instalacja. Klient może zainstalować i użytkować jedną kopię produktu programowego na jej/jego komputerze. 

Z wyłączeniem opisu zawartego w instrukcji użytkownika dołączonej do produktu programowego Cenega Poland, 
zainstalowane kopie produktu programowego, do których tworzenia Klient jest upoważniony, nie mogą być użyczane 
ani w inny sposób wykorzystywane jednocześnie na więcej niż jednym komputerze. 


Rozdzielanie na elementy. Klient nie będzie adaptował, ani w inny sposób modyfikował, tworzył żadnych prac pochod- 
nych ani dekompilował, demontował, rozdzielał na części lub w inny sposób próbował odłączyć i wykorzystać żadnej 
części kodu źródłowego produktu programowego (ani żadnej jego części) z wyjątkiem i w granicach, nie przekraczając 
ich, dopuszczonych przez stosowne prawo w odniesieniu do danej działalności. 


Wypożyczanie. Klient nie ma prawa do publicznych prezentacji, wypożyczania, pożyczania, użyczania oraz podli- 
cencjonowania produktu programowego, ani innego rodzaju udostępniania osobie trzeciej dostępu oraz możliwości 
korzystania z produktu programowego. 


Usługi serwisowe. Cenega Poland może udzielić Klientowi usług serwisowych związanych z produktem programowym 
(ogólnie „usługi serwisowe”). Wykorzystanie przez Klienta jakiejkolwiek z usług serwisowych powinno być zgodne 

z warunkami odpowiedniej polityki Cenega Poland i informacją o programie opisanym w instrukcji użytkownika produktu 
programowego, w dokumentacji typu „online” (jeśli taka występuje) i innych materiałach publikowanych przez Cenega 
Poland. Jakiekolwiek uzupełniające oprogramowanie (jeśli istnieje), dostarczane przez Cenega Poland jako część 

usługi serwisowania, należy uważać za część produktu programowego dla wszystkich celów i zamierzeń podlegającą 
ograniczeniom niniejszej UMOWY. Wszelkie informacje, jakie ujawnisz lub jakich udzielisz w związku z korzystaniem 

z usług serwisowych, mogą zostać wykorzystane przez Cenega Poland dla celów biznesowych, włączając w to, ale bez 
ograniczenia do tego włączenia, rozwój produktu oraz jego wsparcie. 


Aktualizacje. Cenega Poland może co jakiś czas, według własnej decyzji, stworzyć aktualizację lub inną tego typu 
dostępną zmienioną wersję produktu programowego („aktualizację”) i powiadomić Klienta o stosownych terminach 
oraz warunkach otrzymania takiej aktualizacji, co może wymagać od Klienta zwrotu pewnych elementów składowych 
produktu programowego przed otrzymaniem omawianej aktualizacji. 


Elementy składowe. Produkt programowy jest licencjonowany do użytku jako pojedynczy produkt i części składowe 
produktu programowego nie mogą być oddzielane do używania z innymi programami lub do użytku na więcej niż 
jednym komputerze (z wyjątkiem sytuacji pisemnie potwierdzonych przez Cenega Poland). 


Przekazywanie produktu programowego. Klient nie posiada uprawnienia od przekazywania osobom trzecim jakich- 
kolwiek praw przysługujących mu na podstawie niniejszej UMOWY, w tym nie jest uprawniony do udzielania dalszych 
licencji na produkt programowy, chyba że uzyskał od Cenega Poland pisemną zgodę wskazującą rodzaj i zakres praw, 
które może przekazać osobie trzeciej. 

3. OGRANICZONA GWARANCJA. Uprawnienia licencyjne i gwarancyjne egzemplarza oprogramowania. Właścicielowi 
niniejszego egzemplarza gry przysługuje licencja na korzystanie z zakupionego programu. Obejmuje ona wyłącznie 
korzystanie z niniejszego oprogramowania na jednej stacji roboczej (komputerze) oraz korzystanie z instrukcji obsługi 
i innych materiałów dołączonych do niniejszego egzemplarza oprogramowania. Właścicielowi nie przysługują żadne 
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inne specjalne prawa, w szczególności prawo do nieautoryzowanego powielania oprogramowania i materiałów do niego 
dołączonych, wprowadzania tzn. instalowania i kopiowania całości lub części oprogramowania do pamięci więcej niż 
jednego komputera oraz umieszczania oprogramowania ani żadnej jego części lub dokumentacji w sieci Internet. 


Cenega Poland Sp. z o.o. udziela właścicielowi niniejszego produktu gwarancji na okres 90 dni, począwszy od daty 
zakupu, obejmującej wyłącznie wady materiałowe lub produkcyjne nośnika oprogramowania (płyty CD-ROM/DVD) oraz 
dołączonej do niego dokumentacji i opakowania . Gwarancja nie dotyczy oprogramowania, jak również nie dotyczy wad 
nośnika spowodowanych w jakikolwiek sposób działaniem właściciela egzemplarza gry. 


W celu wykonania uprawnień gwarancyjnych, właściciel egzemplarza gry zgłasza pisemnie wadę sprzedawcy, od 
którego oprogramowanie nabył, bądź bezpośrednio dystrybutorowi/wydawcy programu w Polsce - Cenega Poland Sp. 
Z 0.0. na adres: CENEGA Poland Sp. z o.o. ul. Janka Muzykanta 60, 02-188 Warszawa; telefonicznie pod numer: (22) 
574 2 574; faksem pod numer: (22) 574 2 555; za pomocą poczty elektronicznej na adres serwisQcenega.pl — opisując 
rodzaj problemu oraz podając swój adres i numer telefonu oraz datę zakupu egzemplarza oprogramowania. 


W terminie 7 dni od zgłoszenia reklamacji towaru przedstawiciel firmy Cenega Poland Sp. z o.o. skontaktuje się tele- 
fonicznie lub za pomocą poczty elektronicznej ze zgłaszającym w celu omówienia szczegółów dotyczących problemu 
i ustalenia sposobu przekazania reklamowanego egzemplarza oprogramowania do Cenega Poland Sp. z 0.0. 


W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz z dowodem zakupu Cenega 
Poland Sp. z o.o. sprawdzi produkt i w przypadku uznania reklamacji prześle zgłaszającemu, na własny koszt, wolny od 
wad egzemplarz programu. 


. BRAK INNYCH GWARANCJI. CENEGA Polska nie udziela Klientowi żadnych innych gwarancji na produkt programowy, 
oprócz gwarancji obejmującej wyłącznie wady materiałowe lub produkcyjne nośnika oprogramowania. W szczególności 
gwarancją nie są objęte treść, wartość i jakość merytoryczna oprogramowania. POZA SYTUACJAMI OPISANYMI 
W PUNKCIE 3 POWYŻEJ, PRODUKT PROGRAMOWY I JAKIEKOLWIEK ZWIĄZANE Z NIM AKTUALIZACJE JEST/ 

SĄ DOSTARCZANE KLIENTOWI „TAKIE, JAKIE SĄ”, BEZ GWARANCJI JAKIEGOKOLWIEK RODZAJU CZY 

NATURY. CENEGA POLAND NIE CZYNI, A KLIENT NIE OTRZYMUJE, ŻADNYCH GWARANCJI ANI WARUNKÓW 
WYRAŻONYCH, WYNIKAJĄCYCH ORAZ STATUTOWYCH, WŁĄCZAJĄC W TO, ALE BEZ OGRANICZEŃ DO TEGO 
WŁĄCZENIA, JAKIEKOLWIEK POŚREDNIE GWARANCJE SPRZEDAWALNOŚCI, PRZYDATNOŚĆ DO JAKIEGOKOL- 
WIEK OKREŚLONEGO CELU LUB NIENARUSZALNOŚCI PRAW JAKIEJKOLWIEK STRONY TRZECIEJ I ICH EKWI- 
WALENTÓW W ŻADNYM SYSTEMIE PRAWNYM, W ODNIESIENIU DO PRODUKTU PROGRAMOWEGO I ZWIĄZANEJ/ 
NYCH Z NIM AKTUALIZACJI. 


. OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI. W MAKSYMALNYM ZAKRESIE PRZEWIDZIANYM PRZEZ STOSOWNE 
PRAWO CENEGA POLAND NIE BĘDZIE ODPOWIEDZIALNA PRZED KLIENTEM ANI JAKĄKOLWIEK STRONĄ 
TRZECIĄ ZA ŻADNE PRZYPADKOWE, WYNIKOWE, SPECJALNE, KARNE LUB INNE USZKODZENIA JAKIEJKOLWIEK 
NATURY LUB RODZAJU, WYNIKŁE NA SKUTEK UŻYTKOWANIA LUB NIEMOŻNOŚCI UŻYTKOWANIA PRODUKTU 
PROGRAMOWEGO I/LUB ŻADNEJ ZWIĄZANEJ Z NIM AKTUALIZACJI, NAWET JEŚLI CENEGA POLAND ZOSTAŁA 
POWIADOMIONA O MOŻLIWOŚCI ZAISTNIENIA TAKIEGO USZKODZENIA, A KLIENT NINIEJSZYM BIERZE NA 
SIEBIE WSZELKIE RYZYKO ZWIĄZANE Z JAKOŚCIĄ, DZIAŁANIEM, OPEROWANIEM I/LUB NIEZDOLNOSCIA DO 
DZIAŁANIA PRODUKTU PROGRAMOWEGO I/LUB ZWIĄZANEJ Z NIM AKTUALIZACJI. W ŻADNYM WYPADKU 
ODPOWIEDZIALNOŚĆ CENEGA POLAND NIE PRZEKROCZY WYSOKOŚCI CENY, JAKĄ KLIENT ZAPŁACIŁ ZA 
OBIEKT, KTÓRY BĘDZIE PRZEDMIOTEM JAKICHKOLWIEK ROSZCZEŃ. 


. ZABEZPIECZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA EKSPORT. Klient przyjmuje do wiadomości i zgadza się, że produkt 
programowy nie może zostać eksportowany poza obszar Rzeczpospolitej Polskiej, z wyjątkiem sytuacji potwierdzonych 
i dozwolonych przez przepisy i regulacje prawne Rzeczpospolitej Polskiej. Jeśli produkt programowy został legalnie 
nabyty przez Klienta poza granicami Rzeczpospolitej Polskiej, Klient zgadza się, że nie będzie reeksportować produktu 
programowego, poza sytuacjami dozwolonymi przez przepisy i regulacje prawne Rzeczpospolitej Polskiej oraz przepisy 
i regulacje prawne państwa, w którym Klient nabył produkt programowy. 


. ZERWANIE UMOWY. Bez uszczerbku dla jakichkolwiek innych praw i należności w zakresie określonym przez prawo, 
Cenega Poland może, jednostronnie, rozwiązać tę UMOWĘ, jeśli Klient nie wypełni jakiegokolwiek warunku albo 4 
regulacji tej UMOWY. W przypadku rozwiązania UMOWY, Klient musi natychmiast zniszczyć wszystkie kopie produktu 
programowego (łącznie z wszystkimi jego elementami) i wszelkimi związanymi z nim aktualizacjami. 2 


. JURYSDYKCJA. Ta UMOWA podlega jurysdykcji sądów polskich i została skonstruowana w oparciu o prawo Rzecz- 
pospolitej Polskiej. 


. Umowa jako całość. Ta UMOWA określa wszystkie warunki oraz sposób zrozumienia przez strony rodzaju prawa 
własności Klienta oraz sposobu użytkowania produktu programowego oraz związanych z nim materiałów i zastępuje 
warunki wszelkich wcześniejszych umów licencyjnych dla użytkowników końcowych, jeśli miały zastosowanie do 
jakichkolwiek programów stanowiących część produktu programowego. Tytuły rozdziałów i podrozdziałów tej UMOWY 
zostały wprowadzone jedynie dla wygodniejszego rozdziału treści i nie powinny mieć żadnego wpływu na rozumienie 
treści poszczególnych rozdziałów i warunków. Jeśli jakikolwiek warunek tej UMOWY (lub jego część) jest uznany przez 
jakikolwiek sąd działający w obrębie istniejącego systemu prawnego za nieważny, nieprawidłowy lub w inny sposób 
nieskuteczny, taki warunek (lub jego część) należy uważać za skreślony z UMOWY, natomiast pozostałe warunki 
UMOWY pozostają nadal obowiązujące w pełnym zakresie. Żadne uchybienia ani opóźnienia przez jedną ze stron 
w stosowaniu praw, uprawnień lub odszkodowań określonych w tej UMOWIE nie będą uznawane za zrzeczenie się 
tychże praw, uprawnień oraz odszkodowań. 
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OGRANICZONA GWARANCJA 


Właścicielowi niniejszego egzemplarza gry przysługuje licencja na korzystanie z zakupionego 
programu. Obejmuje ona wyłącznie korzystanie z niniejszego oprogramowania na jednej stacji 
roboczej (komputerze) oraz korzystanie z instrukcji obsługi i innych materiałów dołączonych do 
niniejszego egzemplarza oprogramowania. Właścicielowi nie przysługują żadne inne specjalne 
prawa, w szczególności prawo do nieautoryzowanego powielania oprogramowania i materiałów do 
niego dołączonych, wprowadzania tzn. instalowania i kopiowania całości lub części oprogramowania 
do pamięci więcej niż jednego komputera oraz umieszczania oprogramowania ani żadnej jego części 
lub dokumentacji w sieci Internet. 


Cenega Poland Sp. z o.o. udziela właścicielowi niniejszego produktu gwarancji na okres 14 dni, 
począwszy od daty zakupu, obejmującej wady materiałowe lub produkcyjne nośnika oprogramowania 
(płyty CD-ROM/DVD/BluRay) oraz dołączonej do niego dokumentacji i opakowania. Gwarancja 
nie dotyczy oprogramowania ani wad nośnika spowodowanych w jakikolwiek sposób działaniem 
właściciela egzemplarza gry. 


W celu wykonania uprawnień gwarancyjnych, właściciel egzemplarza gry zgłasza pisemnie wadę 
sprzedawcy, od którego oprogramowanie nabył, bądź bezpośrednio dystrybutorowi/wydawcy 
programu w Polsce - Cenega Poland Sp. z 0.0. na adres: CENEGA Poland Sp. z o.o. Janka Muzykanta 
60, 02-188 Warszawa; telefonicznie pod numer: (22) 574 2 574; faksem pod numer: (22) 574 2 555; za 
pomocą poczty elektronicznej na adres cokQcenega.com — opisując rodzaj problemu oraz podając 
swój adres i numer telefonu oraz datę zakupu egzemplarza oprogramowania. 


W terminie 7 dni od zgłoszenia reklamacji towaru przedstawiciel firmy Cenega Poland Sp. z o.o. 
skontaktuje się telefonicznie lub za pomocą poczty elektronicznej ze zgłaszającym w celu omówienia 
szczegółów dotyczących problemu i ustalenia sposobu przekazania reklamowanego egzemplarza 
oprogramowania do Cenega Poland Sp. z 0.0. 


W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz z dowodem 
zakupu Cenega Poland Sp. z o.o. sprawdzi produkt i w przypadku uznania reklamacji prześle 
zgłaszającemu, na własny koszt, wolny od wad egzemplarz programu. 


CENTRUM OBSŁUGI KLIENTA W POLSCE 


Dane kontaktowe Centrum Obsługi Klienta Cenega Poland: 


Adres pocztowy: Centrum Obsługi Klienta, Cenega Poland Sp. z 0.0. 
ul. Janka Muzykanta 60, 02-188 Warszawa 

Numer telefonu: (22) 574 2 574 (od pon. do pt, w godz. 9-17) 

Faks: (22) 574 2 555 

E-mail: cokQcenega.com 
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